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Resumo Aula Anterior 



• Modelo Humano de Processamento 
-Subsistema de Percepcao 

• Visao 

- Cor, Husoes, Leitura 

• Audicao 

• Tacto 

-Subsistema Motor 

• Lei de Fitts 
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Sumario 



• III - Sistema Cognitivo 
- Memoria Sensorial 
-Memoria Curta Duracao (STM) 
-Memoria Longa Duragao (LTM) 

• Modelos de representacao 

• Armazenamento, esquecimento, 
recuperagao 

• Testes de memoria 

• Raciocinio 

• Solucao de problemas 
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III - Sistema Cognitivo 



• Memorias: Sensorial, STM, LTM 

• Muitas das nossas actividades baseiam-se 
na memoria 

• Memoria 

- Guarda todo o nosso conhecimento factual e 

- conhecimento de accoes ou procedimentos 

- Da-nos o sentido de identidade - preserva 
informagao de experiencias do passado 
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Memoria 



• Como funciona? 

• Como nos lembramos de listas de coisas? 

• Porque e que determinadas pessoas se 
lembram mais facilmente que outras? 

• O que acontece quando nos esquecemos? 

-> Conhecer capacidades e limitacoes da 
memoria humana 
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Tipos de Memorias 












Memoria Sensorial 












Memoria Curto Prazo 












Memoria Longo Prazo 
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Memoria Sensorial 



• Buffer de estimulos recebidos dos sentidos 

- Visual -» Iconico (ex. Passar dedo frente ao olho) 

- Auditivo -» Ecoico (ex. Direccao do som) 

- Tacto -» Haptico 

• Armazena uma imagem fixa do mundo 
real o tempo necessario para a informacao 
ser processada 

• Armazena muita informacao durante 
pouco tempo 
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Atengao 












Memoria Sensorial 


• 
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Memoria Longo Prazo 
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Memoria Curto Prazo 



• Memoria de Trabalho 

• Guarda informacao temporaria 

- Ex. Fazer contas de cabeca: 35x6 

• Guardamos os resultados intermedios 

- Leitura 

• Guardamos o infcio da frase 

• Acesso rapido ~ 70ms 

• Retencao curta ~ 200ms 

• Capacidade limitada - 7 ± 2 pedacos de 
informacao (chunks of information) 
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Chunks de Informagao 


• Grupos de informagao 


-Ex. 351213100289 -> 351 21 3100 289 


• O agrupamento de informagao 


-Aumenta a capacidade da STM 


-Optimiza a utilizacao da STM 


• Podem usar padroes, para facilitar a 


lembranga 


-Ex. N° de telefone, palavras conhecidas 
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Memoria de Longo Prazo (LTM) 



• Repositorio de todo o nosso conhecimento 

- Informagao factual 

- Conhecimento experimental 

- Regras de comportamento 

- i.e., Tudo o que sabemos. 

• LTM vs STM 

- Capacidade maior ou ilimitada 

- Acesso mais lento - 100ms vs 70 ms 

- Evanescencia lenta (qd acontece) 
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Memoria de Long o Prazo (LTM) 

• Existem dois tipos 

- Episodica - Memoria de eventos e experiencias. 
(Permite reconstruir factos da vida) 

- Semantica - Memoria estruturada de factos, 
conceitos e aptidoes adquiridas. 

• LTM Semantica 

- Deriva da LTM Episodica 

• Aprendemos com as experiencias 
-Tern uma estrutura que 

• Permite acesso a informacao 

• Representa relacoes entre informacao 

• Suporta inferencia 

- Modelada atraves de uma Rede Semantica 
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Rede Semantica 




CMARLIk HH^V.T, 



Conhecimento sobre caes 
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Processos da LTM 



Existem 3 actividades principals 
relacionadas com a LTM 
-Armazenamento da informacao 
- Esquecimento 
-Recuperacao de informacao 
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LTM - Armazenamento 



• Como e que a informacao passa da STM p/ a LTM? 

- Atraves de retencao ("empinanco") 

• Como podemos melhorar este processo? 

- Quantidade de informacao retida ~ tempo de retencao: 
Hipotese de tempo total 

- Retencao optimizada quando treino e distribuido ao longo 
do tempo (lh x semana melhor que 2h x semana): 
Efeito de distribuicao de treino 

- Estrutura, significado e familiaridade - facilitam retencao 

• Ex. E mais facil lembrar palavras que representam objectos 
que palavras de conceitos (ex. Barco / Idade) 
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Retencao 












Memoria Sensorial 
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Memoria Curto Prazo 
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Exercicio - STM vs LTM 



• 1° Teste 

-Ler uma lista de 20 palavras 
- Escrever as palavras no final 
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Solugao 1° Teste 



• Agrupamentos Semanticos 

- Direc^oes: norte, sul, este, oeste 

- Nomes: Jose, Manuel, Fernando, Tomas 

- Medidas: metro, centimetro, decimetro, 
milimetro 

- Cores: vermelho, azul, verde, amarelo 

- Frutos: maca, uva, pera, banana 
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Exercicio - STM vs LTM 



• 2° Teste 

-20 palavras com indicios 
- Nao escrever ainda, so depois do 3° 
Teste 



• 3° Teste 

- 20 palavras 

- Escrever as palavras no final 
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Solugao 3° 


Teste 


- Providencia 


• Sem Agrupamentos 


- Papel 




- Baptizado 


- Frigorifico 




- Fraterno 

- Testemunho 


- Aquoso 




- Cinzento 


- Tropical 




- Mora 


- Extrovertido 








- Amorfo 


- Facto 




- Nau 


- Fundagoes 




- Teste 


- Segredo 




- Carvao 


- Textura 




- Raspa 
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2° 


Teste - Chave 


s de Acesso 

• Arvore - 


Escrevam as palavras 


• 


Membro da familia - 


• 


Comida - 


• 


Pintor famoso - 


• 


Psicologo famoso - 


• 


Bebida alcoolica - 


• 


Sinonimo de enorme - 


• 
• 
• 
• 
• 


Formacao Natural - 
Ponto cardeal - 
Estacao do ano - 
Profissao - 
Operacao aritmetica - 


• 
• 
• 
• 


Capital - 

Obra de Engenharia - 
Parte de palavra - 
Cor - 


• 


Animal carnivoro - 


• 


Monarca - 


• 


Tipo de arma - 


• 


Palavra extensa - 
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3° Teste - Solugao 




Arvore - (carvalho) 


. 


Membro da famflia - (avo) 


• 


Pintor famoso - 


• 


Comida - (pao) 




(Rembrandt) 


. 


Psicologo famoso - 


• 


Bebida alcoolica - (vinho) 




(Pavlov) 


• 


Formacao Natural - 


. 


Sinonimo de enorme - 




(montanha) 




(colossal) 


• 


Ponto cardeal - (norte) 


• 


Capital - (Madrid) 


• 


Estacao do ano - 


• 


Obra de Engenharia - 




(primavera) 




(ponte) 


• 


Profissao - (engenheiro) 


• 


Parte de palavra - (letra) 


• 


Operacao aritmetica - 


• 


Cor - (Violeta) 




(subtraccao) 


. 


Monarca - (rei) 


• 


Animal carnivoro - (Tigre) 


. 


Palavra extensa - 


• 


Tipo de arma - (canhao) 




(extraordinariamente) 
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Conclusao Testes 



• Teste 1 - Agrupamentos 

- Bons resultados 

• Teste 2 - Com indfcios (pistas) 

-Muito bons resultados 

• Teste 3 - Sem agrupamentos 

- Piores resultados 
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LTM - Esquecimento 



• O que provoca o esquecimento? 

- Evanescencia - informacao perde-se 
gradualmente, mas muito lentamente 

- Interferencia 

• Nova informacao substitui antiga: interferencia 
retroactiva 

- Ex. Troca de n° tlm -> + dificil lembrar n° antigo 

• Informacao antiga interfere com nova: inibicao 
proactiva 

- Ex. Ir para a casa antiga em vez da nova 

- Factores emocionais 

• Memoria e selectiva - lembra coisas boas e esquece 



II. 4 - Factores Humanos II 



LTM-Recuperagao de Informacao 



• Lembranca 

- Informacao reproduzida a partir da memoria 

- Pode ser assistida por pistas (teste 2) 

• e.g. categorias, imagens 

• Reconhecimento 

- Informacao apresenta conhecimento antes 
visto (ex. Opcao de menu) 

- Menos complexo que lembranca 

• A propria informacao constitui a pista 

• Queremos desenvolver IUs baseadas no 
reconhecimento! 



II. 4 - Factores Humanos II 



Raciocfnio e Solugao de problemas 



• Raciocfnio - processo segundo o qual 
usamos conhecimento para tirar 
conclusoes 
- Dedutivo 
-Indutivo 
-Abdutivo 
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Raciocfnio Dedutivo 



• Chega a conclusoes logicas a partir de 
premissas dadas. 

- Premissas: Carlos e humano. Todo humano e 
mamifero. 

- Conclusao: Carlos e mamifero. 



• Conclusao logica nao e necessariamente 
verdadeira: 

- Premissas: Mozart e musico. Musico e palavra 
esdruxula 

- Conclusao: Mozart e palavra esdruxula. 
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Raciocfnio Indutivo 



• Generaliza de casos vistos para nunca visto 

- e.g. Todos os elefantes conhecidos tern tromba 
Logo todos os elefantes tern tromba. 

• Pouco fiavel 

- Pode-se apenas demonstrar falsidade nao a 
verdade. 

- ...Mas e util e usada constantemente 

• Pessoas tern melhor desempenho com 
provas positivas 

- Um elefante sem tromba nao invalida a nossa 
inducao 

- e.g. Cartas de Wason. 
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Cartas de Wason 



Cada carta tern um n° de um lado e uma letra do outro. 



7 E 4 K 



Cartas com uma vogal numa das faces, 
tern um numero par na outra 

Isto e verdade ? 

Quantas cartas e necessario virar para descobrir isto ? 

.... E quais ? 

Duas: E e 7 
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Raciocinio Abdutivo 



• Raciocinar a partir dos factos para as 
causas 

-e.g. Zequinha guia depressa quando 

esta bebedo. 
-Se vejo o Zequinha a guiar depressa, 
-Assumo que ele deve estar bebedo. 

• Pouco fiavel: Pode conduzir a falsas 
explicagoes. 



II. 4 - Factores Humanos II 



Solugao de Problemas 



• Processo de descobrir solucoes para tarefas nao 
familiares atraves do conhecimento que temos 

• Capacidade de adaptar a informacao que temos a 
novas situacoes 

• Varias teorias. 

- Gestalt - Solugao envolve reutilizacao de conhecimento 
e introspeccao 

- Teoria do espaco de problema - conj. de estados de 
problema: solugao implica gerar estados atraves de 
operadores validos. 

- Analogia - mapeamento por analogia: problemas novos 
num dominio novo? Usa conhecimento de problemas 
similares em dom. familiar 

- Aquisicao de competencias - adquirimos aptidoes em 
determinadas areas: problemas muitas vezes nao sao 
novos. 



II. 4 - Factores Humanos II 



Resumo Factores Humanos 



• As capacidades das pessoas para 
processar informagao sao limitadas 

- Fortes implicates no desenho das IUs 

• Informagao e recebida e transmitida 
atraves de varios canais 

-Visual, auditivo, tacto, movimento 

• Informagao e guardada na memoria 

- Sensorial, de Curto prazo e de Longo prazo 

• Informagao Processada e Aplicada 

- Raciocinio, solugao de problemas, aquisicao 
de saber 



II. 4 - Factores Humanos II 



Proxima Aula 



• Modelo Conceptual 

- Metaforas 
-Conceitos 

• Objectos, Atributos, Acgoes 

- Relagoes entre conceitos 

- Mapeamento 
-Metricas de Usabilidade 

• Ler 

-Conceptual Models, J. Johnson and A. 
Henderson (Material de Apoioj 

- Factores Humanos II 
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